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 GLOSARIO TÉCNICO 
 
BALANCE ENERGÉTICO: La diferencia existente entre la energía ingerida y el 
gasto energético o energía total empleada. 
CAPACIDAD ANAERÓBICA: Se define como la capacidad del organismo para 
funcionar eficientemente al realizar actividades físicas de corta duración y de alta 
intensidad 
CAPACIDAD ELÁSTICA: Cuando flexionamos una articulación, los músculos 
opuestos a los que actúan se estiran y gracias a esta capacidad elástica 
conservan la energía que luego se emplea en la extensión de la articulación, 
ahorrando al deportista un importante gasto energético. 
ESTADÍSTICA DEPORTIVA: Mediciones de los diferentes entes deportivos, al 
igual que propiamente de los deportes con un énfasis lingüístico de deporte. 
FUERZA: Capacidad neuromuscular de superar una resistencia externa o interna 
gracias a la contracción muscular, de forma estática (fuerza isométrica) o dinámica 
(fuerza isotónica). 
FUERZA ISOMÉTRICA: Tiene lugar cuando la fuerza no implica movimiento, es 
decir, que la resistencia sobre la cual se ejerce la fuerza permanece estática, sin 
movimiento. En ese caso, la resistencia es mayor que la fuerza. 
FUERZA ISOTÓNICA: La fibra muscular modifica su longitud y se realiza un 
movimiento. En este caso la fuerza es mayor que la resistencia Concéntrica. 
LACTATO: La lactato deshidrogenasa, es una enzima catalizadora que se 
encuentra en muchos tejidos del cuerpo, pero su presencia es mayor en el 
corazón, hígado, riñones, músculos, glóbulos rojos, cerebro y pulmones. 
RESISTENCIA: Capacidad física y psíquica de soportar la fatiga frente a 
esfuerzos relativamente prolongados y/o recuperación rápida después de dicho 
esfuerzo. 
SOO BAHK: Soo Bahk Do es el nombre de un arte marcial de origen coreano 
metodizado y dado a conocer por el gran maestro Hwang Kee, cuyo lanzamiento 
oficial se realizó en el año 1945. [1] 
TAEKWONDO: El Taekwondo, arte marcial de combate con pies y manos, tiene 
su origen al igual que todas las artes marciales coreanas en el Soo Bahk y Tae 
Kyon. [2] 
 TAEKKYON: El Taekkyon (택견) es un antiguo arte marcial tradicional muy 
conocido en Corea. Incluye numerosas técnicas de pie y movimientos fluidos de 
los brazos con las manos abiertas.  
TEST DEL SALTO VERTICAL: El deportista se coloca de pie de manera lateral 
ante una pared, completamente marcada con centímetros. Sin carrera ni 
desplazamiento de impulso, deberá saltar tratando de alcanzar la mayor altura 
posible.  Se realizan 3 intentos y se registran. 
TEST DE SALTO EN LONGITUD:   El deportista desde un punto, con los pies 
juntos, realiza un salto hacia delante sin carrera de impulso. La medición se realiza 
con la última parte del cuerpo cerca de la línea de inicio. Se realizan 3 intentos 
registrándose el mejor resultado 
TEST DE COOPER: Su valoración se realiza a partir de la distancia recorrida por 
un sujeto en 12 minutos. 
TEST DEL BANCO: Sentado en el suelo con las plantas de los pies apoyados en 
un tope, intentar llegar lo más lejos posible con la punta de los dedos. Se mide la 
distancia alcanzada respecto a la proyección vertical sobre la que se apoyan los 
pies. Se realizan tres intentos y se registran. 
VELOCIDAD: Capacidad de realizar acciones motrices en el mínimo tiempo 
posible. 
WORLD TAEKWONDO FEDERATION (WTF): Es la institución que se dedica a 
regular las normas del taekwondo a nivel competitivo, así como de celebrar 














APLICACIÓN WEB: Es una página web especial, que tiene una base de datos 
asociada y que permite una mayor interacción del usuario. Estas son algunas de 
las funcionalidades que puede obtener a través de una aplicación web [3] 
APACHE: (Acrónimo de "a patchy server"). Servidor web de distribución Libre y de 
código abierto. 
ARQUITECTURA MULTICAPA: Una arquitectura multicapa particiona todo el 
sistema en distintas unidades funcionales: cliente, presentación, lógica-de-
negocio, integración, y datos. Esto asegura una división clara de 
responsabilidades y hace que el sistema sea más mantenible y extensible. 
BASE DE DATOS: Es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y 
almacenados sistemáticamente para su posterior uso. 
BASE DE DATOS RELACIONAL: Es una base de datos que cumple con el 
modelo relacional, el cual es el modelo más utilizado en la actualidad para 
implementar bases de datos ya planificadas. Permiten establecer interconexiones 
(relaciones) entre los datos (que están guardados en tablas), y a través de dichas 
conexiones relacionar los datos de ambas tablas, de ahí proviene su nombre: 
"Modelo Relacional". 
CASOS DE USO: Los casos de uso representan la forma en como un Cliente 
(Actor) opera con el sistema en desarrollo, además de la forma, tipo y orden en 
como los elementos interactúan (operaciones o casos de uso).  
DIAGRAMA DE PROCESOS: Es una representación gráfica de los pasos que se 
siguen en toda una secuencia de actividades, dentro de un proceso o un 
procedimiento, identificándolos mediante símbolos de acuerdo con su naturaleza; 
incluye, además, toda la información que se considera necesaria para el análisis, 
tal como distancias recorridas, cantidad considerada y tiempo requerido. [4] 
DIAGRAMA DE E/R: Es una representación a la realidad a través de un esquema 
gráfico empleando los terminología de entidades, que son objetos  que existen y 
son los elementos principales y se distinguen de otros por sus características 
particulares denominadas atributos, el enlace que rige la unión de las entidades 
está representada por la relación del modelo. 
 DIAGRAMA DE CLASES: Un diagrama de clases es la representación visual de 
las relaciones entre las clases que involucran el sistema, las cuales pueden ser 
asociativas, de herencia, de uso y de contenido [5]. 
EXT JS: Sencha (anterior ExtJS) (pronunciado como X´d) es una biblioteca de 
JavaScript para el desarrollo de aplicaciones web interactivas usando tecnologías 
como AJAX, DHTML y DOM. 
INGENIERIA DE SOFTWARE: Es la disciplina o área de la Ingeniería que ofrece 
métodos y técnicas para desarrollar y mantener software. 
LENGUAJE DE MODELADO: Es un conjunto estandarizado de símbolos y de 
modos de disponerlos para modelar (parte de) un diseño de software orientado a 
objetos. 
LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN: Son herramientas que nos permiten crear 
programas y software. 
MODELO CASCADA: Llamado también Lineal secuencial. Proporciona una 
simple visión del desarrollo del Software. A los procesos los representa como 
fases separadas y secuenciales en tiempo. Antes de codificar debemos diseñar el 
software, además probarlo antes de construirlo y ponerlo en operación. 
MYSQL: Es un sistema de gestión de bases de datos relacional. 
MVC: Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrón de arquitectura de software 
que separa los datos de una aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica de 
control en tres componentes distintos. 
NOTEPAD++: Editor de código fuente y la sustitución de Bloc de notas que 
soporta varios idiomas. Ejecuta en el entorno MS Windows, su uso está regulado 
por la licencia GPL. 
PHP: Es un lenguaje de programación interpretado, diseñado originalmente para 
la creación de páginas web dinámicas. 
REQUERIMIENTO DE SOFTWARE: Una capacidad del software necesaria por el 
usuario para resolver un problema o alcanzar un objetivo. 
SERVIDOR WEB: Es un programa que se ejecuta continuamente en un 
computador, manteniéndose a la espera de peticiones de ejecución que le hará un 
cliente o un usuario de Internet. 
SISTEMA DE INFORMACION: Sistema constituido por personas, datos y 
actividades que procesan datos e información en una organización, e incluye 
procesos manuales y automatizados. 
 SISTEMA OPERATIVO: Un Sistema Operativo (SO) es el software básico de una 
computadora que provee una interfaz entre el resto de programas del ordenador, 
los dispositivos hardware y el usuario. [6] 
URL: Significa Uniform Resource Locator, es decir, localizador uniforme de 
recurso y se refiere a la dirección única que identifica a una página web en 
Internet. 
WEBMAIL: Plataforma de correo utilizada desde internet de forma comercial como 
puede ser Hotmail, Gmail entre otros, ya que no es necesario un software 
residente para la ejecución del mismo. 





Trabajo de Grado – TKD Physical Test 
Este documento es el informe final del trabajo de grado, requisito para optar al 
título de Ingeniero de Sistemas de la Universidad Libre de Colombia, que ha dado 
origen al trabajo de investigación, con el fin de desarrollar una solución para el 
apoyo al entrenamiento y seguimiento del rendimiento deportivo del equipo del 
taekwondo en la Universidad Sede Bosque Popular. 
El Objetivo del proyecto es diseñar y desarrollar un sistema de información que 
mediante el uso de  tecnologías de información y optimización de los recursos e 
información actual, permita apoyar y optimizar los planes de entrenamiento, y así 
llevar un seguimiento a la práctica deportiva de los deportistas, en la sede de la 
Universidad Libre Bosque Popular; esto logrado mediante la centralización de 
documentación y  la sistematización de subsistemas de pruebas y reportes. 
 
PALABARAS CLAVE: Deporte – Sistema de Información – Taekwondo – 






Labor Grade - Physical Test TKD 
This document is the final report of the thesis, a requirement to obtain the title 
Systems Engineer at the Free University of Colombia, which has led to research 
work in order to develop a solution to support sports training taekwondo team at 
the University Sede Bosque Popular. 
 The objective of the project is to design and develop an information system using 
new technologies and optimization of resources and information, allowing you to 
support and optimize the training plans, so keep a historical control growth of sport 
and physical evolution athletes practicing at the headquarters of the People's 
Forest University. 
 









El contenido de este trabajo de grado, presenta los procesos correspondientes 
para el diseño y construcción de la herramienta TKD Physical Test, que integra los 
conocimientos adquiridos de los autores durante el tiempo en la Universidad; con 
el fin de brindar un aporte representativo a los métodos de entrenamiento actuales 
en la Universidad Libre Sede Bosque Popular.  
Actualmente los entrenamientos desarrollados por el equipo de Taekwondo de la 
Universidad, no cuentan con una herramienta sistematizada que permita tener el 
seguimiento al rendimiento deportivo de los practicantes, y los controles de las 
pruebas se manejan por medios físicos siendo susceptible de perder exactitud en 
mediciones y el archivo de la documentación efectuada no es centralizado, lo que 
puede ocasionar perdida de documentación y por ende de la información del 
deportista. 
Para resolver la situación presentada anteriormente, se propone una herramienta 
cuyo objetivo es apoyar de manera eficiente el seguimiento al rendimiento 
deportivo, garantizando la exactitud  de los datos recopilados, agilizando los 
procesos de consultas de información y generación de reportes de forma visual 
para evidenciar el crecimiento en el rendimiento deportivo. Todo esto efectuado 
mediante la Web, lo que garantiza disponibilidad y servicio para los usuarios 
finales. 
Apoyados con tecnologías de la información, el propósito del proyecto es 
sistematizar el proceso de seguimiento al rendimiento deportivo y centralizar la 









1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
Actualmente el grupo de taekwondo de la Universidad Libre de Colombia sede 
Bosque Popular, no cuenta con una herramienta sistematizada en la que se pueda 
documentar y reportar el rendimiento para cada uno de los integrantes, de igual 
forma los históricos del grupo no se encuentran centralizados por lo que mucha 
información se ha extraviado y no existe un seguimiento claro a la evolución del 
rendimiento deportivo del grupo. 
 
1.1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
La evolución del entorno tecnológico, ofrece  cada vez más, una mayor cantidad  
de avances y  tendencias, en este caso que buscan mejorar las condiciones, la 
preparación   y  resultados de las prácticas deportivas como el taekwondo a través 
del uso de sistemas de información. Estos avances permiten que los expertos de 
las diferentes áreas del deporte puedan optimizar sus recursos y aplicar mejor sus 
conocimientos, implementando, mejorando o corrigiendo los sistemas de 
entrenamiento  empleados, basados en los resultados obtenidos, así el uso de la 
tecnología  se convierte en un elemento preponderante a la hora de mejorar en el 
desarrollo de su actividad y de alcanzar los objetivos propuestos. 
Sin embargo el uso de estas tecnologías en el país es limitado, en muchas 
ocasiones por factores económicos, sociales, educativos e inclusive políticos; de 
esta forma se observa como la mayoría de entes encargados en la preparación 
deportiva en diversas disciplinas, carecen del uso de estas, y la condensación, 
recopilación y análisis de la información de los deportistas y sus resultados 
deportivos es manejada de manera manual por herramientas no especializadas 
(en muchos casos creadas por ellos mismos), desgastando sus recursos y 
dedicando tiempo a actividades que la tecnología actual está en la capacidad de 
suplir. 
Así queda evidenciado como el uso de tecnologías de información en la formación 
deportiva  en el país tampoco tiene una penetración tan alta como se desearía aún 
cuando existen diferentes herramientas, sitios e información en línea que han 
mejorado el alcance y manejo de la información especializada en cada  área. En el 
Taekwondo particularmente, se ofrecen herramientas especializadas en la 
planeación del entrenamiento de los deportistas, basadas exclusivamente en el 
conocimiento de expertos en el deporte a altos costos, dificultando así el acceso a 
estas tecnologías en los clubes, academias, y demás organizaciones encargadas 
de la formación en este deporte – arte marcial a pequeña y mediana escala. 
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La mayoría de los Instructores de Taekwondo del país no utilizan herramientas de 
tecnologías de información especializadas como ayuda en el desarrollo de la 
formación deportiva y marcial de este deporte, particularmente puede encontrarse 
el uso de herramientas no especializadas, como Excel, Access y otras, como 
soluciones que cada uno idea para suplir sus necesidades; de  tal forma se 
concluye que un porcentaje menor utiliza sistemas especializados en esta 
actividad, y muchos de estos sistemas, son aplicaciones de utilización exclusiva 
por lo que están restringidas al acceso de otros interesados en la misma área. 
Se evidencia entonces que es apropiada la implementación de una herramienta de 
tecnología de la información especializada que colabore en la sistematización de 
los datos obtenidos en las diferentes pruebas deportivas que se empleen en el 
entrenamiento competitivo del Taekwondo, optimizando los recursos existentes 
para tal fin y permitiendo evaluar y reevaluar el estado de los deportistas, del plan 






2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
Diseñar y desarrollar una aplicación que contribuya con la optimización y apoyo  
en el proceso de la práctica deportiva del taekwondo a nivel universitario, en la 







Por medio del uso de tecnologías de información  países como Corea del Sur  y 
Estados Unidos,  han demostrado mejoras en el rendimiento deportivo en diversas 
disciplinas; la planeación, el seguimiento y la evaluación son pilares determinantes 
a la hora de examinar los resultados obtenidos de la implementación de una 
metodología o estrategia de entrenamiento. La centralización de información 
permite que esta pueda ser puesta a disposición de expertos que puedan analizar, 
plantear soluciones y direccionar los procesos que permitan mejorar los resultados 
y objetivos fijados.  
Es necesaria la existencia de un sistema que ofrezca una herramienta de análisis 
de información, que permita hacer un seguimiento y optimizar los resultados a 
través de la detección de falencias en las capacidades y cualidades de los 
deportistas, con la finalidad de plantear soluciones a las mismas y poder cumplir 
con los objetivos propuestos. 
El grupo de taekwondo de la Universidad Libre tendrá con TKD Phisycal Test la 
herramienta mediante la que podrán centralizar la información y tener una visión 
holística del grupo para entender como alcanzar sus objetivos de forma 







4.1. GENERAL  
 
Diseñar y desarrollar una aplicación de software que contribuya  en la optimización 
del  rendimiento deportivo de los practicantes de la disciplina de taekwondo a nivel 




 Generar una solución de software que permita la administración y control de 
las pruebas deportivas específicas del Taekwondo.  
 Brindar información que permita la evaluación de los planes de 
entrenamiento y su eventual reestructuración. 
 Recopilar información general y específica de los deportistas relevante para 






Está orientado a la implementación de un sistema de información en el grupo de 
Taekwondo de la Universidad Libre Seccional Bogotá sede Bosque Popular, 
entregando una herramienta que permite la administración de usuarios, evaluación 
de pruebas específicas del deporte y análisis de resultados, información básica de 
los deportistas y un historial de resultados, que podrá ser evaluado en el primer 




5.1.1. Delimitación Técnica 
 
 Sistema Operativo: Windows XP, Vista, 7  (32 – 64 bits), IOS, Linux 
Ubuntu 11.3 
 Base de Datos: MySQL 5.0 
 Servidor web: XAMPP 1.7  Windows  
 Arquitectura: Modelo Vista Controlador (MVC) 
 Lenguaje de programación: PHP 5.3  
 Ambiente de Desarrollo: Ecplise Indigo  3.1,  Notepad++ 5.9.3 
 Lenguaje de Modelado: Unified Modeling Language  (UML) 
 Librería PDO para php. 
  
5.1.2. Delimitación Geográfica 
 
Universidad Libre, Sede Bosque Popular, Carrera 66 A # 53 - 40. Bogotá D.C. 
 
5.1.3. Delimitación Temporal 
 
Este proyecto inicia en Diciembre de 2010 y tendrá una duración aproximada de 
12 meses de entrega, en los cuales se integran las etapas de análisis, diseño y  





5.1.4. Delimitación Temática 
 
 Administración de Pruebas Deportivas 
 Seguimiento a Rendimiento Deportivo 







Desarrollando e implementando una herramienta de software orientada al 
seguimiento de pruebas utilizadas en la disciplina deportiva del Taekwondo, 
mejora el rendimiento de sus prácticas y permite hacer una mejor planeación de 





7. DISEÑO METODOLÓGICO 
 
7.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 
Cualitativa 
El proyecto está orientado hacia la consolidación de información de pruebas 
deportivas, que permita a los Instructores de Taekwondo realizar análisis sobre 
esta información y de esta forma enfocarse en las debilidades y fortalezas de cada 
uno de los evaluados, de esta forma se espera contribuir al proceso de 
entrenamiento deportivo en el Taekwondo. 
Línea de investigación: Ingeniería de software 
Eje Temático: Desarrollo de Aplicaciones 
Tipo: Tecnologías aplicadas 
 
7.2. MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
 
MÉTODO COMPARATIVO 
Es aquel que trata de describir y analizar científicamente, los hechos, ideas, 
personas del pasado. 
Se llama también método genético porque investiga los hechos desde su origen o 
génesis, se llama histórico comparado porque permite el conocimiento científico 
de los hechos mirándolos desde su origen o desde etapas anteriores, desde su 
desarrollo comparándolos, con las características actuales.  
De este modo el pasado sirve para comprender mejor el presente e incluso 
proyectos futuros 
La comprensión se define como “entendimiento de una situación, objeto, 








7.3. UNIVERSO,  MUESTRA, DISEÑO DE VARIABLES 
 
El foco del proyecto se centra en el grupo de entrenamiento de Taekwondo de la 
Universidad Libre en la Sede Bosque Popular, por lo anterior se tiene en cuenta  
como muestra del proyecto los integrantes del grupo tanto Deportistas como 
Entrenador y auxiliares del proceso formativo de los mismos. 
El grupo de Entrenamiento de Taekwondo, atiende los estudiantes que 
actualmente ingresan o cursan alguna carrera en la Universidad, esta información 
es suministrada por bienestar  Universitario y administrada por el Entrenador y/o 
las personas que le apoyan en el proceso. 
 
7.4. FUENTES DE INFORMACIÓN 
 
Las Fuentes de Información que se han tenido en cuenta durante el proceso de 
investigación han sido: 
 
 Deportistas de la Universidad Libre 
 Entrenador John Faiber Nieto 
 Planillas y Documentación Histórica 
 Auxiliares del proceso  
 
7.5. INSTRUMENTOS Y ANÁLISIS 
 
Para el proceso de investigación se tomó como instrumento de análisis el 
Diagrama de Espina de pescado, con el fin de determinar los factores relevantes 
con el proceso deportivo y el rendimiento del grupo en competiciones. 
Es relevante entender los actores en el proceso y mediante los cuales se 
construyó el análisis con el Diagrama  los cuales son: 
 Físico 
 Competencia 





 Grupo Deportivo 
 
FIGURA 1. DIAGRAMA DE ESPINA DE PESCADO 
 
Fuente: Autores  
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8. MARCO REFERENCIAL 
 
8.1. MARCO HISTÓRICO 
 
TKD Physical Test nace de las necesidades encontradas en la evaluación y 
seguimiento al rendimiento deportivo para los deportistas de la Universidad Libre,  
obteniendo el apoyo de la facultad de deportes y de su principal representante 
John Faiber Nieto instructor de Taekwondo. 
Para el desarrollo del proyecto es fundamental tener conocimiento de la situación 
actual y antigua del deporte en Colombia para entender los métodos de 
entrenamiento del deporte en la actualidad. 
 
8.1.1. Historia del Taekwondo  
 
El taekwondo llegó a Colombia en 1964 y se practicó en Bogotá y Medellín con el 
profesor coreano Sahn Young Han. En Medellín se practicó desde 1966 con el 
profesor coreano Huan Su Sohn. Es en 1967, se institucionaliza y oficializa el 
taekwondo en Colombia, a través de un convenio entre la universidad de América 
en Bogotá, y el gobierno de Corea, junto con la llegada del maestro Kyong Deuk 
Lee al país. En 1969, otro maestro coreano, Woo Young Lee, conocido como 
Carlos Lee, hace su entrada al país aportando al taekwondo nacional sus 
conocimientos. 
 
Muchos otros maestros coreanos influyen en el taekwondo colombiano, la mayoría 
de manera fugaz, pero de alguna manera dejaron huella en los adeptos de 
diferentes partes del país. La primera generación de maestros colombianos, 
precursores del arte en el país y que se encuentran activos actualmente son, entre 
otros: Maestro Iván Darío Valencia, Maestro Pedro Pinzón, Maestro Mauricio 
Duque, Maestro Jorge Luis Avendaño, Maestro Oscar Posada, Maestro Diego 
Hernando Osorio. Todos ellos son actualmente cinturones negros 8vo. Dan. De 
estos maestros nacionales se desprenden los diferentes árboles genealógicos del 
taekwondo en Colombia. La Federación Colombiana de Taekwondo, se fundó el 9 
de diciembre de 1978; mediante asamblea de las ligas de Atlántico, Bolívar y 





Los logros deportivos más importantes obtenidos por atletas colombianos han 
sido: 
 
 Carolina Bejarano. Medalla de bronce en campeonato mundial de mayores 
realizado en 1993, en New York. 
 José Guillermo Castro. Medalla de bronce en campeonato mundial juvenil 
en Estambul, en 1998. 
 Gladys Alicia Mora Romero. Cuarto puesto en los juegos olímpicos de 
Atenas en 2004; onceavo puesto en los juegos olímpicos de Beijing en 
2008; primer puesto en el campeonato Panamericano de Buenos Aires, 
Argentina, en noviembre de 2006; primer puesto en el campeonato 
Panamericano selectivo a juegos olímpicos. 
 Milton Castro. Sexto puesto en los juegos olímpicos de Sídney, Australia. 
 Julián Rojas. Séptimo puesto en los juegos olímpicos de Atenas en 2004 [6] 
 
Adicionalmente entendemos la necesidad de validar la historia de las pruebas 
deportivas para  comprender  cómo se inicia el acondicionamiento físico. 
La historia del acondicionamiento físico se remonta a la era de la prehistoria donde 
los hombres buscaban realizar ejercicios físicos para mejorar sus habilidades y de 
esta forma poder tener ventaja en el desempeño de actividades como la caza. Las 
Civilizaciones antiguas como Babilonia, Egipto, China, india, Japón, Grecia, entre 
otros se caracterizaron por desarrollar diferentes competencias y entrenamientos 
con objetivos militares y ociosos. 
En la edad media se caracterizaron por la aparición delas competencias como las 
justas, las competencias con pelotas como la palma, otras con cañas, dardos, 
ajedrez, damas, entre otras. 
Tras el Renacimiento la actividad física se considera como parte de la educación, 
inculcada esencialmente desde edades tempranas. 
Años después empiezan a aparecer diferentes escuelas que desarrollaron 
grandes aportes al deporte como lo son las escuelas: inglesa, alemana, sueca y 
francesa. 
En el periodo comprendido entre los años 1900 y 1939 aparecen nuevas mejoras 
a las prácticas deportivas influenciados por los movimientos: norte, centro y Oeste, 





8.1.2. Historia de las pruebas Físicas 
 
Desde los inicios del hombre este ha buscado el desarrollo físico, como factor 
fundamental de la subsistencia. Los primeros intentos de realizar mediciones 
físicas fueron basados en el estudio de la antropometría y la biometría estudios 
correspondientes a la medición de aspectos físicos del hombre y a las 
proporciones del cuerpo respectivamente; dichos estudios fueron realizados en 
Grecia y Egipto.[9] 
Se dice que desde el siglo XIX se han realizado estudios científicos en cuanto a la 
preparación deportiva evaluando  las dietas alimenticias. Pruebas físicas para la 
evaluación del estado del deportista y de esta forma se ha buscado identificar 
patrones para mejorar los resultados en estas competencias. En 1896 en los 
juegos olímpicos de Grecia se realizaron los primeros estudios en cuanto a 
factores como la hipoglicemia y otros aspectos bioquímicos que influían en la 
práctica de los deportes. [9][10] 
Años después aparecieron investigaciones sobre la energía muscular, el 
desempeño cardiaco y el consumo de oxígeno,  entre otras. 
A nivel internacional la valoración de pruebas físicas y sicológicas son 
implementadas para realizar valoraciones a determinadas poblaciones, para esto 
se han creado organizaciones especializadas tales como (Eurofit) en Europa, la 
organización de naciones asiáticas, en Norte América (AAHPER), en 
Latinoamérica se destacaron países como Colombia, Argentina, Chile y Cuba 
quienes empezaron a usar las pruebas deportivas como medio de captación de 
nuevos talentos. [10] 
Se dice que las primeras baterías de pruebas en Latinoamérica aparecieron sobre 
la 1920, donde se describe una serie de pruebas orientadas a la eficiencia 
deportiva, sobre la década de los 80´s aparecen tablas y normas para la 
clasificación y valoración de estudiantes en secundaria. [11][10] 
Actualmente se conocen diversas pruebas y estudios  tanto para la parte física 
como para la parte biológica, estos estudios han permitido ir mejorando el 
desempeño deportivo en las diferentes competencias que existen, así como 







8.1.3. Historia de los sistemas de información  
 
La creación de sistemas de información nació como una sub-disciplina enfocada a 
la administración integral de la información, convirtiendo a los computadores en 
herramientas ya no solo enfocadas al procesamiento de información sino en 
herramientas de gestión. Se dice que el crecimiento de los sistemas de 
información se dio principalmente a finales de la década de los 90 cuando los 
computadores de la época soportaban aplicaciones enfocadas a la administración 
de la información. Las primeras organizaciones en invertir en estas tecnologías 
fueron las de los sectores de administración y finanzas las cuales eran 
consideradas las áreas más importantes de las organizaciones cuando se 
empezaron a desarrollar los sistemas de información. Entre las aplicaciones más 
destacadas se encontraban aplicaciones para: contabilidad, presupuestos, activos 
fijos e inventarios, conciliaciones bancarias, nomina, personal, adquisición y 
proveedores, ventas y clientes, entre otras. [12] [13]  
Tras el paso de los años los avances en las tecnologías en la computación  han  
incrementado considerablemente con respecto a los primeros sistemas de 
información, esto ha permitido que se desarrollen sistemas de información más 
poderosos, adaptados a las nuevas capacidades de los computadores y a las 
tecnologías que se han desarrollado. Actualmente los sistemas de información se 
están orientando hacia el trabajo  colaborativo principalmente enfocados hacia el 
uso de internet y la posibilidad de comunicación con todo el mundo, son 
considerados como herramientas vitales para el fomento de la eficiencia 
empresarial,  la toma de decisiones, administración de los recursos, ventas, etc.  
[12][13]  
 
8.1.4. Sistemas de información de pruebas deportivas 
 
Los inicios de la aplicación de tecnología como valoración deportiva aparecen en 
las civilizaciones antiguas, las cuales usaban la tecnología disponible para la 
época para evaluar a los soldados de sus ejércitos.  En la época actual se ha 
evidenciado como el uso de las tecnologías cada vez es más común y este ha 
permitido realizar diferentes investigaciones enfocadas a la mejora de los 
resultados deportivos, ahora es cada vez más común el uso de diferentes 
tecnologías deportivas como herramientas de mejora en el rendimiento y entre 
estas se encuentran los sistemas de información deportivos. 
La evolución de los sistemas de información de valoración  y acondicionamiento 
deportivo, ha mostrado como los sistemas se orientaban hacia el procesamiento 
de datos, luego se especializaron en la planeación deportiva, algunos se 
enfocaron hacia los estudios científicos, otros se enfocan hacia la administración 
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de sitios de entrenamiento y hoy en día se encuentran estos tipos de sistemas 
enfocados a la optimización del entrenamiento deportivo especializado. Es 
importante recalcar como las recientes tendencias tecnológicas influyen en estos 
aspectos, dado que ahora existen diversas herramientas para la gestión y 
evaluación deportiva en dispositivos móviles, o en plataformas en línea 
permitiendo un mayor alcance y disponibilidad de la información. 
[14][15][16][17][18]   
 




Un análisis orientado a objetos y lenguaje de diseño del  Object Management 
Group (OMG)  Muchas metodologías de diseño para describir objetos sistemas 
orientados fueron desarrollados a finales de 1980. UML estandariza varios 
métodos de diagramas, incluyendo el trabajo de Grady Booch en 
racional Software, objeto Rumbaugh de las técnicas de modelado y el trabajo Ivar 
Jacobson en los casos de uso.  
Hay doce esquemas de apoyo al amparo de UML. Cuatro son estructurales, cinco  
son conductuales y tres son utilizados en la gestión del modelo, que 
incluye paquetes, subsistemas y modelos.  [19] 
 
8.2.2. Modelo Cascada 
 
Este enfoque metodológico que ordena rigurosamente las etapas del ciclo de vida 
del software, de forma tal que el inicio de cada etapa debe esperar a la finalización 
de la inmediatamente anterior. La palabra cascada sugiere, mediante la metáfora 
de la fuerza de la gravedad, el esfuerzo necesario para introducir un cambio en las 
fases más avanzadas de un proyecto. [20] [8] 
El más conocido, está basado en el ciclo convencional de una ingeniería, el 
paradigma del ciclo de vida abarca las siguientes actividades:  
- Ingeniería y Análisis del Sistema  
- Análisis de los Requisitos  
- Diseño  
- Codificación  
- Prueba  
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- Mantenimiento  
 
FIGURA 2. MODELO CASCADA 
 
Ilustración 1 
Fuente: Rodrigo Castiblanco – Jimmy Muñoz 
 
8.2.3. Ingeniería y Análisis de Sistema 
 
Debido a que el software es siempre parte de un sistema mayor el trabajo 
comienza estableciendo los requisitos de todos los elementos del sistema y luego 
asignando algún subconjunto de estos requisitos al software. 
 
8.2.4. Análisis de los Requisitos 
 
El proceso de recopilación de los requisitos se centra e intensifica especialmente 
en el software. El ingeniero de software (Analistas) debe comprender el ámbito de 




Ingeniería y Análisis del 
Sistema 










El diseño del software se enfoca en cuatro atributos distintos del programa: la 
estructura de los datos, la arquitectura del software, el detalle procedimental y la 
caracterización de la interfaz. El proceso de diseño traduce los requisitos en una 





El diseño debe traducirse en una forma legible para la máquina. El paso de 
codificación realiza esta tarea. Si el diseño se realiza de una manera detallada la 




Una vez que se ha generado el código comienza la prueba del programa. La 
prueba se centra en la lógica interna del software, y en las funciones externas, 
realizando pruebas que aseguren que la entrada definida produce los resultados 




El software sufrirá cambios después de que se entrega al cliente. Los cambios 
ocurrirán debido a que hayan encontrado errores, a que el software deba 
adaptarse a cambios del entorno externo (sistema operativo o dispositivos 





Model-View-Controller (MVC) es un patrón de diseño clásico a menudo utilizado 
por las aplicaciones que necesitan la capacidad de mantener múltiples puntos de 
vista de los mismos datos. Las articulaciones  patrón MVC en una clara 
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separación de los objetos en una de tres categorías - modelos para el 
mantenimiento de los datos, puntos de vista para la visualización de la totalidad o 
una parte de los datos, y los controladores para el manejo de los eventos que 
afectan al modelo o vista (s).[21] 
 
8.2.10 Aplicación web  
 
Aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a 
través de Internet o de una intranet mediante un navegador. Es decir, es una 
aplicación software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores 
web en la que se confía la ejecución al navegador. Las aplicaciones web son 
populares debido a la facilidad para actualizar y mantenerlas sin tener que 
distribuir e instalar software a miles de usuarios. Algunos ejemplos son los 
webmails, weblog o tiendas en línea. Una página Web puede contener elementos 
que permiten la comunicación activa entre el usuario y la información, accediendo 
a los datos de modo interactivo. 
 
8.2.10.1. Características de una Aplicación Web 
 
 El usuario puede acceder fácilmente a estas aplicaciones empleando un 
navegador web (cliente) o similar. 
 Si es por internet, el usuario puede entrar desde cualquier lugar del mundo 
donde tenga un acceso a internet. 
 Pueden existir miles de usuarios pero una única aplicación instalada en un 
servidor, por lo tanto se puede actualizar y mantener una única aplicación y 
todos sus usuarios verán los resultados inmediatamente. 
 Emplean tecnologías que permiten una gran portabilidad entre diferentes 
plataformas. Por ejemplo, una aplicación web flash podría ejecutarse en un 
dispositivo móvil, en una computadora con Windows, Linux u otro sistema, 
en una consola de videojuegos entre otras. 
 
8.3. MARCO CONCEPTUAL 
 
TKD Physical test es el nombre dado por los autores al sistema de información 
para el apoyo al proceso de formación deportiva de los integrantes del grupo de 




8.4. MARCO LEGAL 
 
Mediante el desarrollo del software y la recopilación de información y datos 
personales de los deportistas y demás personas interesadas en el sistema de 
información se requiere la normatividad que regule y a la que se obedezca la 
correcta manipulación de la información y los procesos correspondientes para la 
recopilación de la misma. 
 
 La Ley 1273 de 2009 “De la Protección de la información y de los datos” 
Por medio de la cual se modifica el Código Penal, se crea un nuevo bien 
jurídico tutelado - denominado “de la protección de la información y de los 
datos”- y se preservan integralmente los sistemas que utilicen las 
tecnologías de la información y las comunicaciones, entre otras 
disposiciones. 
 
 Sistema de Gestión de Calidad ISO9000 [9]  La Norma ISO 9001 
especifica los requisitos para los sistemas de gestión de la calidad 
aplicables a toda organización que necesite demostrar su capacidad para 
proporcionar productos que cumplan los requisitos de sus clientes y los 
reglamentarios que le sean de aplicación y su objetivo es aumentar la 
satisfacción del cliente. 
 
8.5. MARCO FUNCIONAL 
 
Con herramientas de uso común para los usuarios como navegadores de internet 
y aplicaciones similares en presentación a las que se conocen en redes sociales, 
se logra integrar un aspecto del deporte a una herramienta de información 
especializada en este arte marcial, mediante el cual los usuarios desde una 
interfaz gráfica están en  capacidad de generar e identificar cualquier tipo de 
información específica sobre el arte marcial.  
 
8.6. MARCO ESTRUCTURAL 
 
TKD Physical Test se presenta como una aplicación de funcionamiento 
Cliente/Servidor con una estructura de 3 capas donde se busca la integración del 
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usuario desde la interfaz con toda la lógica de la aplicación, un MVC soporta toda 
la estructura como se indica a continuación. 
 
8.6.1. Arquitectura  
 
Mediante una arquitectura MVC se planeta el uso de la aplicación de una forma 
adecuada y simple para todos los usuarios que interactúen con ella; para entender 
la arquitectura y comportamiento de TKD Physical Test  se presenta un  Marco 
Funcional y un Marco Estructural. 
FIGURA 3. MVC TKD PHYSICAL TEST 
 











9. ESTRUCTURA TEMATICA 
 
9.1. ESTUDIO PRELIMINAR  
 
El Sistema de Información TKD Physical test, está definido como un conjunto de 
procedimientos y usuarios, que permitirá optimizar y apoyar el proceso deportivo 
para los practicantes del deporte al interior de la Universidad, garantizando con 
ello la mejora individual y grupal además de establecer seguimiento al rendimiento 
de forma continua de cada atleta. 
  
Esto garantizara una mejor toma de decisiones con resultados esperados para los 
diferentes deportistas en la adaptación, fortalecimiento y estabilidad de las 
capacidades físicas necesarias para ser competitivo en el deporte. 
 
9.2. ANÁLISIS DE SITUACIÓN ACTUAL 
 
Actualmente la información que se recopila para cada uno de los entrenamientos 
del equipo de taekwondo es de forma manual, mediante el diligenciamiento de 
planillas con información general sobre los deportistas y las medidas evaluadas 
para cada una de las rutinas del entrenamiento. 
 
Esta información al momento de ser evaluada de forma grupal en los medios 
físicos, presenta inconsistencias ya sea por cruces de información o medidas no 
comprensibles al momento de transcribir a una herramienta de cálculo.  
 
En este momento los deportistas no tienen claro que crecimiento han tenido en su 
desarrollo físico y de la disciplina, por lo que entienden sus logros a partir  de los 








9.3. ESTRUCTURA TKD PHYSICAL TEST 
 
FIGURA 4.  SUBSISTEMAS  DE LA APLICACIÓN 
 
Fuente: Jimmy Muñoz – Rodrigo Castiblanco  
 
Todos los Subsistemas tienen una relación directa con el fin establecido para el 
sistema de información; donde el subsistema de ejecución de pruebas, valida la 
realización de la prueba y el almacenamiento de los datos para los históricos 
necesarios en el momento del análisis y generación de los respectivos reportes 
según sea requerido. 
 
9.4. REQUERIMIENTOS 
Esta Información se encuentra como anexo del  documento. 
 




9.5.1. Modelo E/R 
 
El modelo entidad relación se plantea indicando las entidades más relevantes 
dentro del proceso, para nuestro caso los deportistas y entrenadores y como sus 
interrelaciones permiten validar la cadena de valor en la aplicación. 
 
Este Diagrama se encuentra presentado como anexo del documento. 
 
9.5.2. Diccionario de Datos 
 
Este listado  se encuentra presentado como anexo del documento. 
 
9.5.3. Diagramas de Clase 
 
En el Diagrama de Clases se presentan las diferentes integraciones entre los 
modelos y como estos componen las funciones principales, interactuando con la 
persistencia y con los demás componentes del modelo. 
 
Este Diagrama se encuentra presentado como anexo del documento 
 
9.5.4. Diagrama Instrumento Grafico Semántico 
 
Entendiendo el proceso con el debido acompañamiento del entrenador de la 
Universidad Libre del Señor John Faiber Nieto, se identificó con el Diagrama de 
Espina de Pescado los principales actores y las razones por las cuales 
actualmente se tienen bajos resultados en el rendimiento del grupo. 






9.5.5. Diagrama de Procesos 
 
En el Diagrama de procesos se representa el comportamiento de la aplicación 
permitiendo el entendimiento y el alcance de la misma según los objetivos 
planteados inicialmente. 
 
Este diagrama se encuentra presentado como anexo del documento. 
 
9.5.6. Diagrama de Arquitectura  
 
El Diagrama de arquitectura indica el comportamiento del MVC correspondiente 
donde se pueden encontrar las diferentes capas de la aplicación destacando su 
persistencia y sus controladores para el funcionamiento según lo que se espera 
del mismo.  
 
Este Diagrama se encuentra presentado en el anexo del documento. 
 
9.5.7. Diagrama de Estados 
 
Para la Aplicación TKD, se presenta los procesos y eventos que interactúan en el 
sistema como respuesta a cada una de las acciones que el usuario 
independientemente que rol ejecute en el sistema pueda llegar a efectuar. 
 








La interfaz se ha diseñado teniendo en cuenta el uso adecuado del espacio en la 
pantalla del usuario y que el contenido de alta importancia resalte en un área 
específica para su consulta o modificación según lo que se necesite. 
 
Por lo anterior se plantea una interfaz con: 
 Encabezado 
 Columna de exploración (lateral Izquierdo)  
 Área de trabajo (Centro pantalla) 
 
Es importante contar con la experiencia de los usuarios en páginas web que 
trabajan este diseño ya que gran parte de las aplicaciones web y páginas  cuentan 
con el mismo, por ejemplo (Facebook, Twitter y otras redes sociales conocidas) 
 
 Encabezado: el Encabezado de una página es un área horizontal que 
ocupa todo el espacio de la misma en la parte superior del entorno gráfico, 
suele tener la información básica de la aplicación como lo son Logos, 
escudos y los accesos a otros links de interés dentro del tema a tratar. 
 Columna de Exploración (Lateral Izquierdo): la columna de exploración 
permite establecer con numerales, los diferentes ítems que tiene disponible 
el usuario que ha ingresado a la aplicación, de tener un perfil amplio o de 
administración el espacio tendrá una barra que se deslizará en el sentido 
que requiera ver sus ítem. 
 Área de trabajo (Centro de Pantalla): El área de trabajo se refiere a la parte 
central de la pantalla donde el usuario puede consultar los contenidos 






FIGURA 5. INTERFAZ DE LA APLICACION 
 
 
Fuente: Jimmy Muñoz – Rodrigo Castiblanco 
 
9.6.2. Tecnologías Utilizadas 
 
9.6.2.1. PHP 5.3 Hypertext Preprocessor 
Es un lenguaje de scripting, el cual puede ser embebido dentro de páginas HTML. 
Gran parte de su sintaxis fue tomada de C, Java y Perl con un par de 
características específicas propias de PHP. El objetivo del lenguaje es permitir a 
Desarrolladores Web escribir páginas generadas dinámicamente con rapidez. [10] 
9.6.2.2. JavaScript  
Se trata de un lenguaje de tipo script compacto, basado en objetos y guiado por 
eventos diseñado específicamente para el desarrollo de aplicaciones cliente-
servidor dentro del ámbito de Internet. [23] 
9.6.2.3. MySQL 5.0 Standard 
Es la base de datos de software con código abierto más popular del mundo, con 
más de 100 millones de copias de su software descargado o distribuido a lo largo 
de su historia. Con su velocidad, fiabilidad y facilidad de uso, MySQL se ha 
convertido en la opción preferida para Web, Web 2.0, SaaS, ISV, las empresas 
Telecom y con visión de futuro gerentes corporativos de TI, ya que elimina los 
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problemas más importantes asociados con el tiempo de inactividad, 
mantenimiento y administración para las aplicaciones modernas, en línea. 
9.6.2.4. Ext JS  4 
Es el próximo gran avance en nuestro JavaScript Framework. Con una mayor 
funcionalidad, gráficos plug-in gratuitos, y una nueva arquitectura MVC es lo mejor 
que Ext JS todavía. Crear aplicaciones web increíbles para todos los navegadores. 
[24] 
9.6.2.5. AmCharts 2.3 
Es un conjunto de JavaScript (HTML5) y gráficos de Flash para sus sitios web y 
productos basados en la Web. AmCharts puede extraer datos de archivos simples 
CSV o XML, o pueden leer datos dinámicas generadas con PHP, .NET, Java, 
Ruby on Rails, Perl, ColdFusion, y muchos otros lenguajes de programación. [25] 
 
9.7. SUBSISTEMAS DE LA APLICACIÓN 
 
9.7.1 Subsistema de Administración de usuarios 
 
Para la administración de usuarios se inicia de la situación actual, mediante la cual 
los estudiantes y demás integrantes del equipo no tienen acceso a la herramienta 
que utiliza el entrenador. 
A continuación  se indica  el proceso ordenado y medido por tiempos de los 
procedimientos actuales  y del proceso según la consulta efectuada por TKD 
Physical test. 
TABLA 1. PROCESO MANUAL ADMINISTRACION DE USUARIOS 
 
Fuente: Autores  
Pasos Actividad Tiempo de Duración Comentarios
1
Crear o ingresar un 
usuario nuevo al grupo
36 min
Esta actividad inicia con la información suministrada 
por bienestar universitario al entrenador.
2
Modificar los datos del 
usuario
1 hora
La actividad presenta bastante tiempo de ejecución 
debido  a la busqueda manual de los datos en las 
planillas del entrenador y la modificación puede 
significar diligenciar nuevas planillas
3 Eliminar un usuario 2 horas
Esta actividad tiene procedimientos de mayor tiempo 
ya que el entrenador debe buscar todas las planillas 





TABLA 2. PROCESO ADMINISTRACION DE USUARIOS TKD  (Continua) 
 
Fuente: Autores 
Como se puede apreciar en la medición de tiempos según las pruebas efectuadas 
en la investigación previa y los pasos efectuados en el aplicativo se encuentra que 
las mismas actividades pasan de ocupar 3 horas 36 minutos a17 minutos 
haciendo el correcto uso de la plataforma y con las condiciones previas cumplidas. 





9.7.2. Subsistema de Control de Accesos 
 
Actualmente la información que se levanta en los procesos de entrenamiento y 
prácticas del equipo de TKD de la universidad, es almacenada y validada 
únicamente por el entrenador y las personas que le colaboran con las actividades 
administrativas de dicha información; más sin embargo los demás integrantes del 
grupo nunca llegan a conocerla, 
Se presenta el proceso en el cual la información se encuentre disponible pero que 
esta sea dirigida a las personas adecuadas del grupo a su vez que se entienden 




Pasos Actividad Tiempo de Duración Comentarios
1
Crear o ingresar un 
usuario nuevo al grupo
5 min
Esta actividad inicia cuando el Entrenador tiene el 
Listado de Practicantes facilitado por bienestar 
universitario.
2
Modificar los datos del 
usuario
2 min
Esta actividad inicia cuando el usuario ha solicitado 
modificación de privilegios y el entrenador o 
administrador proceden a efectuar la modificación.
3 Eliminar un usuario 10 min
Esta actividad se efectua cuando el Entrenador 
procede a efectuar la depuración de la información de 
todo el grupo deacuerdo a los listados iniciales del 
semestre
Proceso  TKD Phisycal test
Ejecución Manual Ejecución en TKD
3 Horas 36 Minutos 17 Minutos
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9.7.3. Subsistema de Creación de pruebas 
 
Para la creación  de pruebas actualmente el entrenador maneja las plantillas de 
acuerdo a lo que se establezca por parte de la federación nacional de Taekwondo, 
pero muchas de las mediciones o de los estándares deben ser transcritos a hojas 
físicas por el entrenador o la persona que apoye el levantamiento de esta 
información; finalmente cuando el entrenador ya tiene la información requerida, 
procede a crear la prueba y notificar al grupo correspondiente para llevarla a cabo. 
Para este proceso TKD suple la necesidad de transcribir la información que ya se 
ha consultado en la página de la federación nacional de Taekwondo, 
adicionalmente cuando el entrenador da los parámetros correspondientes para la 
generación de la prueba está ya puede ser asignada a los diferentes integrantes 
según apliquen y esto permitirá optimizar el proceso ya que no se requiere de una 
notificación directa sobre el deportista para la ejecución de la prueba 
TABLA 5. PROCESO MANUAL CREACIÓN DE PRUEBAS 
 
Pasos Actividad Tiempo de Duración Comentarios
1
Asignación de un privilegio al usuario 10 min
Esta actividad inicia cuando el usuario ha 
efectuado la solicitud al entrenador con el 
fin de verificar mas información de los 
compañeros 
2 Restauración de Contraseña 2 min
El usuario solicita por medio de correo 
electornico la restauración de su 
contraseña.
3 Restricción de privilegios 10 min
El Administrador o Entrenador pueden 
restringir los privilegios a los usuarios 
dependiendo esto de la funcion que 
cumplan en el aplicativo
Proceso  TKD Phisycal test
Pasos Actividad Tiempo de Duración Comentarios
1
Definir la Prueba por 
estandar
1 hora
Esta actividad depende de los recursos que tenga el 
entrenador para investigar los estandares definidios 
por la federacion nacional de taekwondo
2 Clasificar la Prueba 1 hora
Dependiendo del estandar de la prueba el entrenador 
debera establecer en que momento y que integrantes 
deberan efectuar la prueba.
3
Entregar y notificar la 
prueba 
2 horas
Esta actividad depende de los momentos en los que 
el grupo se encuentre reunido y el entrenador defina 









Como se observa el proceso de investigación por parte del entrenador y sus 
colaboradores,  no permite ser eficaz ya que la información puede estar 
desactualizada o no ser la necesaria para el proceso de entrenamiento, 
adicionalmente muchas de las pruebas presentadas requeriría un estudio o una 
verificación para saber que tanto aplica al grupo de la universidad, esto 
ocasionaría un esfuerzo adicional por parte del entrenador y el grupo colaborador. 
TKD permite que el cálculo sea automático y simula las curvas de crecimiento 
según la selección que el entrenador efectué para los deportistas. 
 





9.7.4. Subsistema de Ejecución de pruebas 
 
Actualmente la Ejecución de pruebas es un proceso efectuado en sitio, donde el 
entrenador valida el grupo de deportistas que deben llevar a cabo la actividad y en 
este se tiene un control del tiempo y de las actividades previas y post; mas sin 
embargo la preparación proactiva de los deportistas se ve estancada por los 
Pasos Actividad Tiempo de Duración Comentarios
1
Definir la Prueba por 
estandar
15 min
Esta actividad ha iniciado al momento de ingresar a 
Internet a las fuentes de consulta correspondientes 
por parte del entrenador (Pagina Oficial Federación 
Nacional de Taekwondo)
2 Clasificar la Prueba 10 min
La Prueba ya ha sido acondicionada por parte del 
entrenador para cada uno de sus practicantes
3
Entregar y notificar la 
prueba 
5 min
La Prueba ya se ha asignado por el Sistema a cada 
uno de los Practicantes correspondientes.
Proceso  TKD Phisycal test
Ejecución Manual Ejecución en TKD
4 Horas 30 Minutos
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diferentes compromisos que el grupo acarrea, motivo por el que algunos 
deportistas ven entrenamiento solo dos veces por semana. 
 
TKD como aplicación disponible en Web permite que el entrenador diseñe y 
prepare la ejecución de las pruebas de forma guiada para que los deportistas 
puedan efectuar la actividad sin la necesidad de estar en sitio para desarrollarlas, 
así mismo esto comprometería más al deportista para ejecutar conscientemente 
sus pruebas y registrar los datos obtenidos para el análisis del Entrenador. 
 




TABLA 9. PROCESO DE EJECUCION DE PRUEBAS TKD 
 
Fuente: Autores 
Pasos Actividad Tiempo de Duración Comentarios
1
Determinar grupo de 
Deportistas
30 min
Esta actividad inicia con la información suministrada 
por bienestar universitario al entrenador.
2
Establecer Periodo de 
Ejecución y validez
1 hora
La actividad presenta bastante tiempo de ejecución 
debido  a la busqueda manual de los datos en las 
planillas del entrenador y la modificación puede 
significar diligenciar nuevas planillas
3 Notificar Deportistas 2 horas
Esta actividad tiene procedimientos de mayor tiempo 
ya que el entrenador debe buscar todas las planillas 
que tenga relacionadas con el usuario y efectyuar la 
depuración correpondiente.
4
Verificar Ejecución en 
Sitio
2 horas
Esta actividad se efectua cuando el entrenador se 
presenta con el grupo y hace seguimiento de cada 
uno de los deportistas
Proceso Manual





La Actividad se inicia cuando el Entrenador ha liberado 
la prueba creada y tiene el nombre de los usuarios 
que deben efectuar la prueba
2
Establecer periodo de 
Validez de la prueba
5 min
Esta actividad se tiene en cuenta cuando el 
entrenador ha asignado a los usuarios dando un 
periodo de validez para todos en 
3
Validar la ejecución de 
las pruebas por 
deportista
10 min
La actividad corresponde a la verificación por parte del 
Entrenador para determinar la información digitada por 
los deportistas sobre los resultados de las pruebas
Proceso  TKD Phisycal test
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TALBA 10. COMPARATIVO PROCESO MANUAL Y AUTOMATICO PARA LA 




9.7.5 Subsistema de Consulta  de pruebas 
 
La consulta de pruebas actualmente, es un proceso muy extenso ya que se debe 
revisar cada uno de los diferentes deportistas en los históricos almacenados 
físicamente del deportista relacionado. 
 
Mucha de la información recopilada durante los entrenamientos es propensa a 
perderse o no ser exacta por mala transcripción, a las herramientas de 
almacenamiento que utiliza el entrenador, TKD permite la centralización de los 
diferentes repositorios de información para cada uno de los deportistas y que esta 
información parte valor al proceso deportivo de cada uno de ellos. 
 










Cuando el Entrenador requiere 
por procedimiento o algún otro 
solicitud validar los históricos de 




ejecución de la 
actividad 
 40  min 
La actividad presenta bastante 
tiempo de ejecución debido  a la 
búsqueda manual de los datos 
en las planillas del entrenador y 
la modificación puede significar 
diligenciar nuevas planillas 
Ejecución Manual Ejecución en TKD




Buscar en el 
Archivado de 
Datos la Prueba 
Relacionada 
1 hora 
Esta actividad tiene 
procedimientos de mayor tiempo 
ya que el entrenador debe buscar 
todas las planillas que tenga 
relación con la prueba a buscar. 
4 





La actividad depende del 
procedimiento anterior donde el 
Entrenador luego de tener las 
pruebas correspondientes, 
analizar si el deportista se 




TABLA 12. PROCESO AUTOMATICO POR TKD CONSULTA DE PRUEBAS 
Proceso  TKD Phisycal test 
Pasos Actividad 
Tiempo de 
Duración  Comentarios 
1 
Verificar el 
Nombre de la 
prueba 
2 min 
El entrenador ha seleccionado el 
módulo de consulta, donde 
procede a indicar el nombre de 
la prueba 
2 
Indicar la fecha 
de validez y 
ejecución de la 
actividad 
3 min 
Cuando las diferentes pruebas 
aparezcan en la pantalla el 
entrenador indicara la fecha de 
la prueba donde se llevó a cabo 









El Entrenador con los resultados 
preliminares procede a ingresar 
la información que requiere tal 






TABLA 13. COMPARATIVO PROCESO MANUAL Y AUTOMATICO DE 
CONSULTA DE PRUEBAS 
 
Ejecución Manual Ejecución en TKD 
3 Horas 20 Minutos 15 Minutos 
 
Fuente: Autores 
9.7.6. Subsistema de Generación de Reportes 
 
Actualmente la generación de reportes por parte de los entrenadores se efectúa 
haciendo uso de las herramientas sencillas que tienen, siendo estas 
presentaciones estáticas y desarrolladas por solicitud de comités de deporte de la 
universidad. 
TKD permitirá a cada uno de los diferentes integrantes del grupo validar por medio 
de graficas dinámicas de las plantillas establecidas las fortalezas de cada uno de 
los deportistas. 
 
TABLA 14. PROCESO TKD PHYSICAL TEST PARA GENERACION DE 
REPORTES 









Esta actividad inicia cuando el 
Entrenador o Deportista han 




Tipo de Grafica 
2 min 
El Entrenador define mediante 
qué tipo de grafica puede 
presentar mejor el crecimiento o 









Cuando ya se ha seleccionado el 
tipo de gráfica, se puede cargar 
una plantilla predefinida para que 
el sistema arroje los resultados 






La actividad inicia cuando el 
usuario tiene en su pantalla la 
gráfica según los datos 
ingresados y la carga efectuada 
por el sistema, donde puede 
proceder a descargarla 




9.8. CÓDIGOS FUENTE 
 
Para la creación de la aplicación se utilizaron códigos PHP y controladores 











9.8.2. Código de Usuario 




9.8.3. Código de Conexión  
Este código se encuentra anexo debido a la extensión del mismo, este código 
obedece a la conexión de la interfaz con el controlador y como este efectúa los 




Siendo esta una aplicación en una arquitectura Cliente/Servidor se ofrece una 
disponibilidad de 7x24, ya que esta se encuentra disponible todos los días en 
cualquier momento de día siempre y cuando el usuario tenga acceso a internet 
como también se ha planteado en los Casos de Uso correspondientes.  
 
9.10. REQUERIMIENTOS PARA INSTALACIÓN E IMPLANTACIÓN 
 
Para la instalación de la aplicación se toman en cuenta los siguientes requisitos 
físicos, haciendo relación a las maquinas sobre las cuales ha sido instalada la 




 Sistema Operativo: Windows XP SP3, Windows Vista Ultimate, Windows 7 
Home Basics, Ubuntu 10.4,  
 Características Físicas: Procesador Intel Atom o Superiores; Procesador 
AMD X2 o superiores, Memoria RAM 1 GB o superior,  
 Software Requerido: Flash Player 10 o superiores, Controles ActiveX 
 Navegadores: Fire Fox 6.0 y superiores, Google Chrome cualquier versión 
habilitada en la maquina  
9.10.2. Servidor 
 
 Sistema Operativo: Versiones Server Enterprise  (Windows, Linux)  
 Hardware: Procesadores de mínimo 4 Núcleos o superiores, 16 GB de RAM 
o superiores. NIC de RED a 1GB 





Las pruebas de la aplicación son necesarias con el fin de determinar si un 
crecimiento constante de los usuarios que ingresan a la misma, es soportado a un 
futuro cercano, por lo anterior se plantean las siguientes pruebas. 
Las pruebas planteadas por usuario se definen en: 
 
 Pruebas de Ingreso 
 Pruebas de Consultas 
 Pruebas (Edición y Eliminación) 
 Generación de Reportes 
 
Adicionalmente se presentan las pruebas propias del código (Pruebas de Caja 
blanca) soportadas por el Firebug para evidenciar la carga y el proceso por debug 
de la aplicación 
 
 Prueba de estrés 
 Prueba de Integración 
 Prueba de Despliegue 
 
Estas pruebas buscan cumplir con los requisitos de la aplicación y asegurando la 
calidad en el mismo estas pruebas son soportadas por los casos de prueba 
correspondientes, donde se evalúa el flujo del trabajo y el comportamiento en cada 
una de las puestas principales del escenario. 
 
9.11.1 Pruebas de Ingreso 
 
Para el caso de prueba relacionado se debe tener en cuenta que la ejecución de la 
aplicación será local ya que de ser puesta en producción se podría generar desde 
la página de la universidad. 
Cada una de los pasos efectuados en la prueba se miden en la herramienta de 





TABLA 15 CASO DE PRUEBA (INGRESO AL SISTEMA) 
Test Plan TKD Physical Test 
Plantilla de Prueba IEEE 829 
1. Identificador de la Prueba Prueba de Ingreso 
2. Breve Introducción (Objetivo 
de la Prueba)  
Validar el Ingreso a la aplicación desde los 
diferentes entornos de Navegación Web 
3. Módulos a Testear Navegación General de la Aplicación 
4. Características a Probar Ingreso a Todos los Módulos  
5. Características que no serán 
Probadas 
Ejecución por separado de 
Funcionalidades por modulo 
6. Enfoque de la Prueba 
Verificar que la navegación por los 
diferentes frames  sea estable y agradable 
para el usuario 
7. Entradas/Salidas 
Entradas: Usuario y Password, Itinerario 
de Navegación                                                                     
Salida: Prueba de navegación e ingreso a 
todos los módulos del aplicativo. 
8. Criterios de Suspensión y 
Resumen de la prueba 
Es un criterio de Suspensión de la prueba 
que el tester por Falla de red, Error en el 
Aplicativo (Excepción)  
9. Ambiente de Prueba 
Para la Prueba Se utilizara la versión Beta 
del aplicativo montado en un Hosting 
ubicado en U.S.A. 
10. Tareas de Test 
Ingresar con Password y Usuario, probar 
el ingreso a cada uno de los módulos 
presentados en el frame izquierdo, validar 




11. Entregables del Test 
Se podrá validar que los módulos 
presentados en el Frame Izquierdo tengan 
acceso según lo planteado en los 
requerimientos 
12. Roles y Responsabilidades 
Administradores (Jimmy Muñoz - Rodrigo 
Castiblanco) Tester (Yamile Echeverry - 
Eduardo Blanco) 
13. Entrenamiento Requerido 
Los administradores Brindaran 
acompañamiento en el proceso de prueba 
14. Tiempo de la Prueba 1 hora 
Fuente: Autores 
 
9.11.2. Pruebas de Consultas 
 
Esta prueba se encuentra sustentada bajo el caso de prueba correspondiente con 
el fin de evaluar el ingreso de los diferentes usuarios y efectuar consultas sobre la 
información contenida en el Back-End de la aplicación. 
TABLA 16 CASO DE PRUEBA (CONSULTA) 
Test Plan TKD Physical Test 
Plantilla de Prueba IEEE 829 
1. Identificador de la Prueba Prueba de Consultas 
2. Breve Introducción (Objetivo 
de la Prueba)  
Verificar los Datos registrados en la 
Aplicación para los diferentes deportistas 
3. Módulos a Testear Deportistas, Instructores, Tipos de prueba 
4. Características a Probar 
Ingreso a los Módulos específicos para 
validar los datos contenidos 
5. Características que no serán Graficas o Cambios Masivos a los datos 
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Probadas contenidos inicialmente 
6. Enfoque de la Prueba 
Efectuar la verificación de los datos que se 
han ingresado como históricos y modificarlos 
sin tener afectación 
7. Entradas/Salidas 
Ingreso a los Módulos Referenciados, Datos 
de Prueba para Modificación                                                                 
Salida: Validación de datos (modificación y 
eliminación Singular) y consulta de los 
mismos. 
8. Criterios de Suspensión y 
Resumen de la prueba 
Es un criterio de Suspensión de la prueba 
que el tester por Falla de red, Error en el 
Aplicativo (Excepción), Data de pruebas 
Inconsistentes. 
9. Ambiente de Prueba 
Para la Prueba Se utilizara la versión Beta 
del aplicativo montado en un Hosting 
ubicado en U.S.A. 
10. Tareas de Test 
Ingresar a los tres módulos principales 
buscando en la data contenida los cambios y 
la modificación a los mismos, proceder con 
la eliminación de un dato. 
11. Entregables del Test 
Se presentaran los diferentes datos 
modificados en el Sistema de acuerdo a lo 
establecido inicialmente. 
12. Roles y Responsabilidades 
Administradores (Jimmy Muñoz - Rodrigo 
Castiblanco) Tester (Yamile Echeverry - 
Eduardo Blanco) 
13. Entrenamiento Requerido 
Los administradores Brindaran 
acompañamiento en el proceso de prueba 







9.11.3. Pruebas (Edición y Eliminación) 
 
El caso relacionado tiene como fin validar que los procesos de edición y 
eliminación en la aplicación para cada uno de los usuarios en los ítems 
autorizados. Se apoya en el siguiente caso de prueba 
 
 TABLA 17 CASO DE PRUEBA (EDICION Y ELIMINACION) 
Test Plan TKD Physical Test 
Plantilla de Prueba IEEE 829 
1. Identificador de la Prueba Prueba de Edición y Modificación  
2. Breve Introducción (Objetivo 
de la Prueba)  
Modificar los Datos establecidos inicialmente 
para la prueba 
3. Módulos a Testear Deportistas, Instructores, Tipos de prueba 
4. Características a Probar 
Ingreso a los Módulos específicos para 
validar los datos contenidos, adicionalmente 
depurar los que no sean requeridos para dar 
validez de la prueba 
5. Características que no serán 
Probadas 
Eliminación de Datos requeridos, o datos 
estándar de la aplicación. 
6. Enfoque de la Prueba 
Efectuar la verificación de los datos que se 
han ingresado como históricos y editarlos, 
guardar dichos cambios y verificar los 
cambios del mismo. 
7. Entradas/Salidas 
Ingreso a los Módulos Referenciados, Datos 
de Prueba para Modificación con  los datos 
antes y  después de la prueba                                                            
Salida: Validación de datos (modificación y 
eliminación Singular) y consulta de los 
mismos. 
8. Criterios de Suspensión y Es un criterio de Suspensión de la prueba 
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Resumen de la prueba que el tester por Falla de red, Error en el 
Aplicativo (Excepción), Data de pruebas 
Inconsistentes. Modificaciones no 
almacenadas en la persistencia del 
aplicativo 
9. Ambiente de Prueba 
Para la Prueba Se utilizara la versión Beta 
del aplicativo montado en un Hosting 
ubicado en U.S.A. 
10. Tareas de Test 
Ingresar a los 3 módulos con data relevante 
para las consultas de la aplicación y 
proceder a cambiarla por datos propuestos 
con el fin de evaluar los cambios y 
modificaciones en el sistema, validar 
adicionalmente los campos con datos nulos 
para recibir el mensaje de error 
correspondiente 
11. Entregables del Test 
Indicar los datos propuestos en los 
diferentes Módulos y los cambios realizados 
a los mismos dando aceptación de la 
modificación en la Persistencia 
12. Roles y Responsabilidades 
Administradores (Jimmy Muñoz - Rodrigo 
Castiblanco) Tester (Yamile Echeverry - 
Eduardo Blanco) 
13. Entrenamiento Requerido 
Los administradores Brindaran 
acompañamiento en el proceso de prueba 
14. Tiempo de la Prueba 1 hora 
Fuente: Autores 
 
9.11.4. Generación de Reportes 
 
La siguiente prueba permite validar si las consultas efectuadas en pasos 
anteriores en rangos de tiempo permiten visualizar el comportamiento de los 
diferentes deportistas. 
La prueba se soporta en el siguiente caso de prueba donde se establece que 
pasos se efectúan para lograr identificar los rangos y los ítems para graficar. 
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TABLA 18  CASO DE PRUEBA (GENERACION DE REPORTES) 
Test Plan TKD Physical Test 
Plantilla de Prueba IEEE 829 
1. Identificador de la Prueba Generación de Reportes 
2. Breve Introducción (Objetivo de la 
Prueba)  
Partiendo de los datos registrados 
generar los diferentes reportes para la 
consulta del Entrenador y/o el Deportista 
3. Módulos a Testear Deportistas 
4. Características a Probar 
Ingreso a los módulo de deportistas y a 
partir del mismo generar los reportes en 
los diferentes templates que se plantean 
5. Características que no serán 
Probadas 
Modificaciones o selecciones de datos 
que no aparezcan en la información del 
mismo. 
6. Enfoque de la Prueba 
Validar Los reportes de los históricos 
según las plantillas que se presentan 
para que se  presente una información 
clara y estable del proceso deportivo 
7. Entradas/Salidas 
Ingreso a los Modulo de Deportistas, 
efectuar la selección de los datos para 
verificar y proceder a guardar los 
reportes que se presentan en la pantalla 
como resultado. 
8. Criterios de Suspensión y 
Resumen de la prueba 
Es un criterio de Suspensión de la 
prueba que el tester por Falla de red, 
Error en el Aplicativo (Excepción), 
Errores de Datos en el Reporte, o falla 
en la descarga del mismo. 
9. Ambiente de Prueba 
Para la Prueba Se utilizara la versión 
Beta del aplicativo montado en un 
Hosting ubicado en U.S.A. 
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10. Tareas de Test 
Ingresar al Módulo de Deportistas, 
validar la información que actualmente 
se tiene y bajo esta generar el reporte 
planeado por las plantillas del proceso 
11. Entregables del Test 
Se presentaran los diferentes reportes 
que se han efectuado con la selección 
de datos correspondiente. 
12. Roles y Responsabilidades 
Administradores (Jimmy Muñoz - 
Rodrigo Castiblanco) Tester (Yamile 
Echeverry - Eduardo Blanco) 
13. Entrenamiento Requerido 
Los administradores Brindaran 
acompañamiento en el proceso de 
prueba 
14. Tiempo de la Prueba 30 minutos 
Fuente: Autores 
 
Estas pruebas fueron Avaladas por un tester externo del proyecto la Ingeniera 
Yamile Echeverry Bonilla quien mediante una carta de aceptación que se 
encuentra anexa, reconoce la ejecución del plan de pruebas también anexo en el 
documento mediante las pruebas funcionales claves del sistema. 
 
9.11.5.  Pruebas de Estrés  
 
Las pruebas se ejecutaron sobre un servidor compartido, con sistema operativo 
Linux, con una capacidad de ancho de banda de 80.000 MB mensuales ubicado 




Se realizaron pruebas usando la versión gratuita de la herramienta loadimpact del 
sitio: http://loadimpact.com/, usando el complemento para el navegador Firefox 




Prueba 1 Carga Login 
 
FIGURA 6 PANTALLA DE LOGIN 
 
Fuente: Jimmy Muñoz – Rodrigo Castiblanco 
 
En esta prueba evalúa el rendimiento de la aplicación al momento de mostrar la 
pantalla de bienvenida (Log in) a los usuarios con un tráfico considerable. 
Load Impact 
En la prueba se ejecutaron 2929 peticiones, con una recepción de datos d 103.37 
MB durante la prueba. 
 




Fuente: Load Impact Page 
 
Con una prueba de 50 usuarios simultáneos se observó que el tiempo de carga 
por usuario se mantuvo en un promedio de 2 segundos. 
 
FIGURA 8  PRUEBA DE CARGA CON 50 USUARIOS 
 
Fuente: Load Impact Page 
 
Se ejecutaron pruebas en diferentes zonas del mundo, en donde se demostró que 




FIGURA 9 CARGA DE SISTEMA DESDE DIFERENTES UBICACIONES
  
Fuente: Load Impact Page 
 
La distribución de recursos muestra una carga aceptable en cuanto a las 
peticiones realizadas, mostrando que la mayor cantidad de recursos cargados son 
en código JavaScript con 5 peticiones, seguidas de 3 peticiones de hojas de estilo, 












FIGURA 10 DISTRIBUCION DE CARGA POR PETICIONES (Continua) 
 
 
Fuente: Load Impact Page 
 
En cuanto a los tiempos de carga del sistema, el mayor tiempo de carga fue el de 
las hojas de estilos con 488.96 ms (en el cual se incluyen las imágenes de iconos 
e interfaz del sistema), la carga de código JavaScript tomo 305.81ms los cuales 
incluyen parte de las librerías de ExtJs y Jquery, junto con los archivos de acceso 
a la aplicación, la carga del documento en donde se condensa todo el código PHP 
se demoró en promedio 278.37 ms en el cual se destaca la ejecución de la 
arquitectura Modelo Vista Controlador y la evaluación de la sesión. Por otro lado la 












FIGURA 11 TIEMPO DE CARGA PARA EL SISTEMA 
 
 
Fuente: Load Impact Page 
Firebug  
 
Por medio de la Herramienta Firebug se visualiza el llamado de 17 peticiones con 
un tiempo total de 2.54 segundos. 
 




Fuente: Mozilla Firefox 
9.11.5.3.  Prueba 2: Carga de la interfaz principal 
 
La segunda prueba de Estrés se realizó simulando la carga de toda la aplicación 
con todos los permisos, cargando todos los componentes del sistema. Esta prueba 
se realizó con el objetivo de evaluar el rendimiento del sistema frente a las 
peticiones más grandes realizadas al sistema. 
Load Impact 
En esta prueba se realizaron  3002 peticiones, y se obtuvieron 518.78 MiB.  
En la prueba de usuarios simultáneos ejecutando la aplicación se obtuvo un 
promedio de carga de 2 segundos y se visualiza como el tiempo de carga empieza 
a descender con respecto al tiempo.  
Firebug  
El tiempo de carga con la herramienta firebug en Firefox arrojo un tiempo de carga 
promedio de 4 segundos, mejorando con cada recarga del sitio, ya que se guardan 
en cache las peticiones que no presenten modificaciones. 
 
FIGURA 13 TIEMPO DE CARGA POR CACHE ALMACENADO 
 




9.11.5.4. Conclusiones de Pruebas 
 
Tras la evaluación de las pruebas de estrés el sistema demostró, poder soportar el 
tráfico máximo esperado para la aplicación que sería el de 50 usuarios 
simultáneos. 
Los tiempos de carga se consideraron razonables tras compararlos con los de un 
sitio web normal. 
Los ajustes realizados al sistema en cuanto a la optimización del rendimiento se 
vieron reflejados en las pruebas realizadas, ya que se logró reducir tiempos de 
carga de casi 20 segundos a 4 segundos, tras la reducción de llamados al 
sistema, administración de cache, compresión de código y optimización de 
algoritmos entre otros. 
El sistema muestra una manejo de la carga de información bastante bueno, al 
incluir dentro de sus políticas el  procurar no cargar contenidos a menos que sean 
imprescindibles, o el usuario los desee ver, de esta forma la información solicitada 
al servidor como ayuda o información de una rutina específica, solo se realiza 







El proyecto planteado para la universidad la SOLUCIÓN DE SOFTWARE PARA 
LA EVALUACIÓN Y CONTROL  DEL RENDIMIENTO DEPORTIVO EN EL 
TAEKWONDO (TKD Physical Test) ha permitido cumplir a cabalidad los objetivos 
propuestos, con la aplicación se ha permitido evaluar los resultados de los 
entrenamientos, además de aplicar los conocimientos adquiridos durante el tiempo 
de estudio en la universidad, dando la orientación de la tecnología aplicada al 
deporte. 
Es claro resaltar que gracias al trabajo efectuado en el sistema, los instructores 
han conseguido focalizar y reforzar las debilidades de los practicantes 
contribuyendo así, a la eventual restructuración de los planes de entrenamiento 
tanto individuales como grupales  de esta forma se facilita el acceso a la 
información por medio de tecnologías web a todos los interesados y 
posteriormente se fortalece de esta manera la retroalimentación tanto de los 
instructores como de los deportistas.  
Concluyendo se ha aportado una herramienta que mediante un uso adecuado 
permitirá, mejorar el proceso formativo de los deportistas y alimentará patrones 














Se recomienda hacer una capacitación y divulgación al área de deporte de la 
universidad indicando porque medios y cuáles son las diferentes formas para 
poder validar la información de los deportistas que hacen parte del grupo, así 
mismo se recomienda que la aplicación se encuentre bajo constante monitoreo 
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